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Abstract. There are millions of hearing-impaired people in Brazil, and, most
of them have some difficulty to communicate in Portuguese, which leads to
exclusion from society in many aspects. The language mostly used by the Deaf
in Brazil is Libras (Brazilian Sign Language) which is expressed through
gestures and facial expressions. This language has its own writing through
symbols, one of them being called ELiS, or written sign language, which
assists in the process of literacy of deaf children in Portuguese. This work
presents a casual game for mobile devices, developed with Unity platform,
with the purpose of helping deaf children in literacy and acquisition of Libras,
ELiS and Portuguese.

Resumo. Existem milhoes de pessoas com alguma deficiéncia auditiva no
Brasil, e a maioria destes individuos, tém alguma dificuldade de comunicar-se
por meio da Lingua Portuguesa e, consequentemente, com a sociedade. A
lingua mais usada pelos Surdos no Brasil é a Libras (Lingua Brasileira de
Sinais) que se expressa por meio de gestos e expressoes faciais. Essa lingua
tem a sua propria escrita, uma delas é o ELiS, ou Escrita de Lingua de Sinais,
que auxilia no processo de alfabetiza¢do das criangas surdas em Portugués.
Diante disso, o presente artigo é sobre a criagdo de um jogo de memoria para
dispositivos moveis, desenvolvido por meio da plataforma Unity, que auxilie
as criangas surdas na alfabetizag¢do e aquisi¢do da Libras, ELiS e Portugués.

1. Introducao

A comunicagdo ¢ uma ferramenta primordial nas relacdes humanas para troca de
experiéncias com o mundo exterior. A forma mais utilizada de comunicagdo para se
transmitir o conhecimento e a experiéncia entre as pessoas se da através da lingua falada
e escrita. Um estudo divulgado pela Organizacdo Mundial de Saude [ORGANIZACAO
MUNDIAL DA SAUDE, 2011] revela que quase 1 bilhdo de pessoas no mundo (15,3%
da populacdo mundial) tém alguma deficiéncia grave ou moderada, seja ela auditiva,
visual ou fisica. De acordo com o mesmo estudo, uma em cada cinco dessas pessoas
tem sua vida dificultada por causa da deficiéncia. De acordo com o Censo de 2010 do
Brasil [IBGE, 2010], existem 7,6 milhdes de pessoas que apresentam alguma
dificuldade auditiva, somados os 2,1 milhdes que sdo Surdos ou pessoas com



deficiéncia auditiva. No total, 9,7 milhdes de pessoas no Brasil t€ém alguma deficiéncia
auditiva, a maior parte delas entre os 15 e 64 anos de idade. Essas pessoas apresentam
alguma dificuldade ou mesmo nao conseguem se comunicar eficientemente com grande
parte da sociedade que ndo tem o conhecimento da Libras (Lingua Brasileira de Sinais).
E ¢ necessario, na maioria das vezes, possuir o dominio da Lingua Portuguesa escrita
e/ou falada para insercdo das pessoas nas universidades e em algumas areas do mercado
de trabalho. A Libras ¢ a lingua utilizada pelos Surdos e que boa parte da sociedade nao
compreende devido a sua natureza visual-espacial ou gesto-visual. De acordo com o
mesmo censo citado acima [IBGE, 2010], 61,1% da populagdo que tem pelo menos uma
deficiéncia (seja ela auditiva, visual entre outras) ndo possui instru¢do e nao tem o
ensino fundamental completo, contra 38,2% para aqueles que ndo possuem nenhuma
deficiéncia. Esses dados mostram a caréncia da alfabetiza¢dao dos Surdos nas escolas. E,
cada dia mais, com o avango da tecnologia, o mercado torna-se mais exigente de uma
maior qualificacdo [PEREIRA, 2011].

As Diretrizes Nacionais para a Educacdo Especial na Educacdo Bésica,
Resolugao do Conselho Nacional de Educagcdao e o Conselho de Educacdo Basica
n°2/2001, no artigo 2, dizem que os “sistemas de ensino devem matricular todos os
alunos, mesmo aqueles com necessidades especiais e cabe as escolas proporcionar o
atendimento diferenciado aos diversos educandos, sejam eles com necessidades
especiais ou nao, assegurando uma educacgdo de qualidade para todos” [CONSELHO
NACIONAL DE EDUCACAO, 2001]. Pela Lei 10.436 do Brasil, a Libras ¢é
reconhecida como lingua oficial brasileira e os surdos tém o direito a aulas ministradas
por meio dela ou com a presenca de um intérprete [BRASIL, 2002]. Este artigo
apresenta a criagdo de uma aplicagdo moével de jogo de memdria que auxilie a
alfabetizacdo das criancas surdas em Lingua Portuguesa, Libras e ELiS (escrita de
lingua de sinais).

2. A Comunicac¢io dos Surdos
2.1. Libras

Libras ¢ a sigla para Lingua Brasileira de Sinais e ¢ a linguagem adotada para a
comunica¢do com os surdos. Durante muito tempo se pensou que a lingua de sinais era
mera mimica, porém pesquisas mostram que a Libras apresenta uma complexidade e
expressa ideias abstratas assim como qualquer lingua oral. Nao s6 a Libras, mas
qualquer outra lingua gestual possui vocabulérios e regras especificas ndo derivados das
linguas orais. Cada pais tem a sua propria lingua de sinais [SILVA, 2012]. O linguista
americano, chamado Stokoe foi pioneiro no estudo da fonologia, morfologia e sintaxe
da American Sign Language (ASL), lingua de sinais utilizada pelos surdos nos Estados
Unidos da América. E muito importante manter o contato das criangas surdas, desde
cedo, com a lingua de sinais propria de seus respectivos paises. Pois, de acordo com
uma pesquisa nos Estados Unidos (EUA), 90% das criancas surdas possuem pais
ouvintes que ndo conhecem a lingua de sinais, que, no caso dos EUA, chama-se ASL.
As criangas s6 chegam a aprender a lingua mais tarde e “sdao raramente expostas ao ASL
como primeira lingua de sinais” [SCHICK, 2005, p. 219, tradu¢do nossa]. Isso ndo ¢
bom para a crianga pois a infancia ¢ um periodo critico de aquisi¢do linguistica. Quanto
mais cedo essas criangas tiverem o contato com a lingua de sinais, mais cedo ficardao
proficientes e poderdo aprender a lingua dos ouvintes.



2.2. ELiS

ELiS ¢ a sigla para Escrita de Lingua de Sinais criado por Mariangela Estelita Barros, no
ano de conclusdo do seu mestrado pela Universidade Federal de Goias (UFG), e
finalizado no seu doutorado [BARROS, 2015]. “A ELiS ¢ um sistema de escrita
alfabético e linear, cujos caracteres, denominados visografemas, foram desenvolvidos
especialmente para ela. Os visografemas representam os elementos visuais que
compdem a lingua de sinais” [BARROS, 2015]. Existem outras escritas de linguas de
sinais, tais como o SignWriting (SW), que ¢ bastante utilizado por outros paises. A
escolha da escrita ELiS para o presente artigo se deu por conta da simplicidade,
praticidade e organizagdo da estrutura da ELiS, além de ser uma escrita em potencial
também para uso de outras linguagens de sinais além da Libras [CARVALHO et al.,
2016]. Existem, também, cada vez mais trabalhos de pesquisa visando apresentar a
eficacia e praticidade dessa escrita, bem como a difusdo da literatura por meio da ELiS
para o aproveitamento dos surdos [CARVALHO et al., 2016; BENASSI; DUARTE;
PADILHA, 2015].

2.3. Trabalhos relacionados

Existe um trabalho que aborda o SignWriting (SW) do ASL [KHENISSI et al., 2015]
através de um jogo de memoria online para aumentar o vocabulario inglés dos surdos
fazendo correspondéncia das palavras em inglés e o SW correspondente. Nesse jogo ¢
necessario um conhecimento prévio em SignWriting, o que dificulta o usuario atingir o
objetivo do jogo. Por isso, a aplicagdo do artigo proposto possui uma pedagogia que
leva o usudrio a aprender primeiro a Libras de cada animal para, depois, aprender o
ELiS referente a Libras e, por fim, o Portugués. Existem alguns aplicativos méveis para
ensinar ASL a criangas. Um deles ¢ o SiGame que ¢ um jogo de memoria para o
aprendizado de ASL ou em Linguagem de Sinais Alema. No jogo, quando um cartdo ¢
clicado, ele ¢ mostrado um avatar fazendo um sinal, contendo embaixo a palavra em
inglés correspondente ao sinal. A crianga deve achar as correspondéncias de sinais
iguais [GMBH, 2015]. Existem outros jogos voltados para as criangas surdas para
auxilia-las no aprendizado de sua lingua de sinais de seu proprio pais tais como o Sign
My World para criancas surdas da Australia [KORTE; POTTER; NIELSEN, 2012]. De
jogos brasileiros existem o Librdario e o Librazuka que ensinam a Libras. Porém, o
Librario ¢ um jogo da memoria em Libras cujos cartdes ndo mostram os gestos em
Libras, mas apenas a imagem. SO ¢ mostrado um video em Libras de uma pessoa
fazendo o gesto caso a pessoa clique num botdo especifico para mostrar esse video. O
Librazuka nao possui animag¢do como o Librario, que foi desenvolvido em Unity
também, ¢ ndo ¢ tdo intuitivo para as criangas surdas. Pois apresenta os modulos de
jogos com os titulos em portugués. Muitas criangas surdas ndo entendem o portugués e
podem ndo saber onde clicar para jogar.

3. Desenvolvimento

O jogo apresentado a seguir ¢ uma evolucao de trabalho anterior. Inicialmente, a ideia
foi comparar a abordagem tradicional de ensino nas escolas que usam jogos de memoria
feitos de papel, aplicando-se o jogo na escola. Buscaram-se imagens em Libras com
desenho estatico do sinal e a sua correspondéncia na imagem. Por exemplo, a imagem
em Libras significando a palavra “ledo” teria correspondéncia com o desenho do ledo e
seu nome abaixo do desenho. O jogo aqui apresentado foi desenvolvido na plataforma
Unity, uma plataforma muito usada para criagdo de jogos. A escolha da plataforma



Unity se deu por ela ser uma ferramenta muito poderosa para se fazer jogos e por ser
multiplataforma, podendo ser construida para varias plataformas diferentes, tais como:
Android, i0S, Windows, entre outros [UNITY, 2019]. As categorias posteriores sao
habilitadas a medida que a crianca vai passando os niveis para que elas passem por
todas as etapas do aprendizado até chegar a ultima categoria que ¢é: Imagem —
Portugués, como mostra a Figura 1. Essa ¢ uma forma bilingue de alfabetizar as criangas
comegando pela sua lingua materna (Libras) e uma forma de direcionar a crianca ao
aprendizado em etapas, evitando que ela comece pela categoria mais dificil e, assim, o
aplicativo fique desagradavel e ela perca a motivagao.

Ao clicar no primeiro nivel da categoria da Imagem — Libras, a crianga ¢
direcionada para o jogo que possui 4 subniveis. Cada subnivel aumenta a dificuldade
pois aumenta o numero de cartas no jogo que vai de 4 até 10 cartas, primeiro e quarto
subniveis, respectivamente. Cada nivel funciona da mesma forma, porém com animais
diferentes. No jogo € preciso encontrar a correspondéncia entre a imagem do animal e
seu sinal em Libras, ou da sua escrita em E/iS, ou da sua palavra em portugués. Em cada
jogo, o usudrio possui 5 (cinco) vidas representadas pelo icone da aplicagdo no canto
superior esquerdo da tela do jogo como mostra a Figura 2.
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Figura 1. Menu do jogo com apenas os niveis 1 e 2 da categoria Imagem -
Libras habilitados
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Figura 2. Layout do jogo com 4 cartas

O jogador comega com 0 pontos. Quando o jogador clica em um cartdo, este
automaticamente vai para o meio da tela e ¢ girado automaticamente a fim de que o
jogador visualize melhor o que esta no cartdo. Quando acerta uma correspondéncia,
ganha mais 100 pontos, o dispositivo mével vibra por um momento ¢ ¢ mostrado um
icone de um sinal com polegar de cor verde como uma sinalizagdo e um feedback
sensorial e visual, respectivamente, que o usuario acertou. Caso contrario, se o jogador
errar, perde 50 pontos, o dispositivo vibra por mais um momento € ¢ mostrado um icone
de um sinal com polegar de cor vermelha como um feedback sensorial e visual,



respectivamente, indicando que o usuario errou. Dessa forma, as diretrizes 23 e 31 para
o desenvolvimento de jogos eletronicos, que ¢ dar um feedback sonoro e/ou visual as
criangas e de apresentar cores vivas e fortes para indicar a principal atividade do jogo,
segundo Canteri (2014), estao sendo seguidas.

3.2. Avaliacao do aplicativo

Como informado anteriormente, o aplicativo ¢ uma melhoria de uma versdo antiga que
tinha sido testada com as criangas surdas em uma escola de Recife-PE. Vale ressaltar
que a versao antiga da aplicagdo utilizava SignWriting ao invés da ELiS. Além do teste
com as crian¢as, houve uma entrevista com a professora dos alunos. Antes da avaliagdo
da aplicacdo, houve um pré-teste para avaliar o conhecimento dos alunos sobre Libras,
SignWriting e Portugués. Posteriormente, aconteceu a avaliacdo da aplicagdo do jogo.
Por ultimo, teve-se o pos-teste que foi a mesma metodologia do pré-teste com o objetivo
de avaliar o conhecimento das criangas apds o jogo. As criangas surdas eram da faixa
etaria de 15 a 16 anos. Alguns tinham mais conhecimento de Libras, outros menos.
Nenhuma das criangas tinha conhecimento em SignWriting. Cada uma das criancas
vivia em diferentes contextos familiares. Houve 3 mediadores na avaliagdo do jogo, um
mediador que acompanhava as criangas no jogo e os outros dois entregavam o celular e
faziam anotacdes. A avaliacdo do novo aplicativo, aqui apresentado e desenvolvido com
base nas melhorias identificadas nesta primeira avaliagdo, sera feita em escolas
municipais de Recife-PE com uma pequena prova como pré-teste e pos-teste. A
avaliagdo da aplicacdo serd da mesma forma que a avaliacdo da versdo antiga. A versao
atual ¢ uma melhoria da versdo antiga a partir dos resultados obtidos da mesma.

4. Resultados

O resultado da avaliagdo do jogo na versdo antiga foi de que as criangas demonstraram
interesse, motivagao e engajamento no jogo. Esses resultados foram muito importantes
para melhorias feitas no trabalho atual. As criangas mais adiantadas da turma ficaram
um pouco dispersas. A tendéncia das criangas era a colaboragdo. Nenhuma delas pediu
para parar o jogo antes do final e todas gostaram do jogo. Havia um aluno com paralisia
cerebral na turma que teve bastante dificuldade de tocar nos cartdes. Alguns cartdes
estavam muito pequenos e dificeis de serem vistos. Essa dificuldade fez com que o
autor melhorasse a aplicacdo fazendo com que ao clicar nos cartdes, eles aumentassem
de tamanho e fossem para o meio da tela.

No pré-teste, todas as criangas acertaram Libras, e poucas acertaram o
Portugués. Nao foi feito o teste para o Sign Writing pois a professora disse que nenhum
deles conhecia. Depois do jogo, todos continuaram acertando Libras. Dessa vez foi
testado o Sign Writing para ver se as criangas aprenderam e muitas acertaram mais da
metade ou a metade, principalmente dos simbolos que mais pareciam com o sinal em
Libras. O pos-teste com o Portugués ndo foi muito satisfatorio. As criangas tiveram
dificuldade de visualizar os sinais por conta do tamanho dos smartphones. Elas também
queriam uma resposta rapida do jogo, clicando rapidamente e sobrecarregando a
aplicacdo. Na nova versdao do jogo de que trata este artigo, quando clica-se em um
cartdo, todos os outros sdo desabilitados, for¢ando a crianca esperar que o proéximo
cartdo esteja disponivel para clicar, evitando, assim, sobrecarregar a aplicagdo. Assim
como, também, foram incluidas mais imagens de animais no jogo para que possam
aprender mais. Serdo utilizados mais modulos no jogo, tais como: nimeros, letras,
objetos, entre outros. Isso serd colocado como trabalho futuro. Na versdo antiga tinha o



modulo de flashcards em que um cartdo tinha de um lado o sinal de Libras e do outro a
foto do animal correspondente. Esse mdodulo foi excluido pois na avaliacdo da versdo
antiga, as criancas estavam mais atentas ao jogo em si do que aos flashcards.

5. Consideracoes finais

Acredita-se que este trabalho apresenta um potencial significativo no ensino-
aprendizagem das criancas surdas por meio das tecnologias educacionais,
proporcionando uma melhor qualidade da educagdo dessas pessoas que possuem
necessidades especiais. O jogo foi feito como melhoria da versdo anterior de acordo
com os resultados e sugestoes obtidos.
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